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ABSTRAK

Perpustakaan Umum Kabupaten Garut merupakan pusat kegiatan literasi
masyarakat Garut terutama untuk siswa sekolah dan perguruan tinggi yang
tersebar di sekitaran zonasi perpustakaan. Perancangan perpustakaan ini
bertujuan untuk meningkatkan minat baca khususnya Generasi Z dan Alpha
sebagai upaya mewujudkan visi Indonesia Emas 2045. Mengangkat konsep
Hybrid Library dengan tema “ The shape of Garut” dan gaya desain Post-
modern yang dengan pendekatan Human-Centered Design dalam menentukan
program ruang dan karakter pengguna. Metode desain pada perancangan ini
menggunakan metode yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer, yang
berkaitan dengan metode pengumpulan data dan permasalahan, tahapanya
antara lain commit, state, collect,” analyze. Lalu tahap pengembangkan ide
desain sebagai jawaban permasalahan desain, tahapanya antara lain, ideate,
choose, implement. Kemudian tahapan  terakhir adalah evaluasi, untuk
peninjauan kembali hasil desain. Hasil perancangan menunjukan bahwa
perancangan perpustakaan dengan konsep /ybrid library menghasilkan ruang
yang interaktif' antara pengguna ruang dan perpustakaan itu sendiri melalui
media fisik dan digital. Serta perwujudan perpustakaan tidak lagi hanya menjadi
tempat untuk kegiatan membaca dan penyimpanan buku fisik tapi juga sebagai
wadah untuk kegiatan literasi-digital seperti pengolahan informasi digital,
penguasaan teknologi, pengembangkan minat dan bakat serta ekspresi diri.
Selain itu kegiatan diskusi literasi dapat terjadi secara lintas media melalui
fasilitas yang disediakan oleh perpustakaan selayaknya generasi z dan alpha
berinteraksi dengan internet dan media sosial. Manfaat yang diharapkan dari
perancangan ini adalah dapat menjadi sebuah ide dan gagasan bagi mahasiswa
dan pekerja di bidang desain interior serta menjadi pembahasan untuk

pemecahan masalah serupa kedepanya.

Kata Kunci : Hybrid Library, Generasi Z, Generasi Alpha, Indonesia Emas.



ABSTRACT

The Garut District Public Library serves as the center of literacy activities for
the Garut community, particularly for school and university students in the
vicinity of the library's zoning area. The design of this library aims to enhance
the reading interest, especially among Generation Z and Alpha, as an effort to
realize the vision of Indonesia Emas 2045. It adopts the concept of a Hybrid
Library with the theme “The Shape of Garut” and a Post-modern design style,
utilizing a Human-centered design approach in determining the space program
and user characteristics. The design method used in this project is the one
proposed by Rosemary Kilmer, which involves data collection and problem
identification stages, including commit, state, collect, and analyze. Then, the
idea development phase to address the design problems, which includes ideate,
choose, and implement. The final phase is-evaluation, which involves reviewing
the design results: The design results indicate that implementing the hybrid
library concept creates an interactive space between the users and the library
itself through both physical and-digital media. Moreover, the library is no longer
just a place for reading and storing physical books but also serves as a venue
for digital literacy activities such as digital information processing, technology
mastery, talent and interest development, and self-expression. Additionally,
literacy discussions can occur across media through the facilities provided by
the library, akin to how Generation Z and Alpha interact with the internet and
social media. The expected benefits of this design are to provide ideas and
concepts for students and professionals in the field of interior design and to

serve as a discussion point for solving similar problems in the future.

Keywords: Hybrid Library, Generation Z, Generation Alpha, Indonesia Emas.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang semakin pesat
menuntut sebuah negara untuk beradaptasi dengan perkembangan yang ada.
Maka dari itu kualitas sumber daya manusia menjadi salah satu peranan penting
yang dapat menunjang dalam memajukan dan menjamin eksistensi suatu negara
agar bisa bersaing di kancah global. Indonesia tentunya harus memiliki sumber
daya manusia yang kompeten untuk dapat bersaing di era sekarang ini. Jumlah
usia produktif di Indonesia berdasarkan proyeksi penduduk hasil SUPAS 2015
diprediksi akan mencapai-207,9 juta jiwa..(BPS, 2020). Melimpahnya SDM
pada usia produktif ini hendaknya dimanfaatkan dengan peningkatan kualitas,
baik kualitas pendidikan maupun keterampilan, selain itu dalam bonus
demografi, Indonesia perlu “mempersiapkan para generasi muda guna

terwujudnya Indonesia Emas 2045.(Iskandar, 2020).

Indonesia Emas 2045 merupakan rangkaian visi-dalam Rencana Jangka
Panjang Nasional (RPJN) yang disusun-oleh Kementrian PPN/Bappenas. Joko
Widodo dalam pidato peresmian Indonesia Emas 2045 menyampaikan bahwa,
bonus demografi ini bisa menjadi peluang maupun bencana bagi Indonesia jika
tidak bisa mengelolanya. (Bappenas RI, 2023) Generasi muda khususnya yang
akan mencapai usia produktif di 2045 kemudian memegang peran penting bagi
tercapainya visi Indonesia Emas 2045. MENKO PMK, Muhadjir Effendy
mengatakan, generasi muda saat ini adalah sumber daya manusia Indonesia
yang akan membawa dan menentukan kemajuan Indonesia di masa depan.

(Novrizaldi, 2022).

Proses mencapai visi tersebut generasi muda sekarang tentunya perlu
dipersiapkan agar menjadi individu yang berkualitas. Hal ini dapat dicapai
tentunya melalui bidang pendidikan formal maupun non-formal. Proses
pendidikan tersebut tentunya diperlukan adanya minat dan kemampuan

membaca agar dapat menyerap ilmu pengetahuan dengan baik. Masalahnya,



Indonesia sekarang ini masih berada pada tingkat minat baca yang relatif
rendah. Berdasarkan data UNESCO, Indonesia berada pada peringkat kedua
dari bawah tentang literasi dunia. Minat baca masyarakat Indonesia hanya
0,001%, yang artinya minat baca masyarakat Indonesia sangat rendah. (Devega,
2017). Sedangkan pada data lain, indeks literasi pelajar Indonesia berdasarkan
riset Program for International Student Assessment (PISA) tentang comparing
countries and economies performance in reading yang dilaksankan tahun 2018,
Indonesia berada pada urutan ke 74 dari 79 negara peserta. (PISA, 2018).
Berdasarkan data tersebut, maka perlu adanya perhatian lebih untuk
meningkatkan minat baca masyarakat Indonesia khususnya generasi muda agar

bisa menjamin visi Indonesia Emas 2045.

Perpustakaan sejatinya merupakan front line bagi penyediaan ilmu
pengetahuan dan layanan-informasi bagi masyarakat melalui buku. Namun Saat
ini, pengembangan perpustakaan umum di Indonesia masih dihadapi oleh
berbagai kendala, dengan salah satu yang paling umum adalah minimnya
jumlah pengunjung yang aktif menggunakan fasilitas perpustakaan.. Kurangnya
daya kunjung perpustakaan di Indonesia secara umum berkaitan dengan
masalah aksesibilitas, citra perpustakaan, kelengkapan koleksi, sistem
pelayanan, lingkungan, kurang adaftif dengan kemajuan teknologi digital,

sampai fasilitas fisik baik dari segi arsitektur maupun desain interior

Budaya membaca masyarakat Indonesia khususnya generasi muda saat ini
sangat penting untuk ditumbuhkan demi menjamin tercapainya visi Indonesia
Emas 2045. Karenanya perpustakaan harus bisa menyesuaikan dengan
kebutuhan generasi sekarang ini. Tantangan terbesarnya adalah menarik lebih
banyak remaja dan anak muda ke perpustakaan. Menurut (Anandavisam &
Cheong, 2008), Perpustakaan harus terkesan "coo!” and cozy sehingga anak
muda dapat menjadikan perpustakaan sebagai opsi tempat untuk bertemu dan
berkumpul bersama. Generasi mudah lebih menyukai work space yang nyaman
dan lebih bebas untuk bergerak dan menjelajahi ruangan, perlu adanya tempat
untuk menggunakan laptop dan variasi zona untuk bekerja. Banyak anak muda

yang lebih suka bekerja di tempat kerja terbuka bersama dengan orang lain,



namun ada juga yang lebih senang bekerja di ruangan yang tenang. Ada juga

kebutuhan besar akan ruang sunyi di perpustakaan. (Juhnevi¢a & Udre, 2010)

Menurut (Bitner, 1990), Beberapa aspek terpenting untuk mendesain
perpustakaan yaitu bangunan harus menarik dan estetis, secara interior harus
fungsional dan memanfaatkan teknologi terkini untuk pelayanan ke masyarakat,
Lingkungan fisik mencakup elemen arsitektur seperti, Layout, Furniture,
Equiptment serta clemen sensorik visual seperti warna, tekstur, dan

pencahayaan. (Sufar, Thalib, & Hambali, 2012).

Selain mempersiapkan generasi muda, Masyarakat secara umum juga harus
merubah budaya membaca yang masih rendah ini agar cita-cita Indonesia Emas
2045 berjalan beriringan dengan perubahan Masyarakat kea rah yang lebih baik.
Perpustakaan yang diperuntukan bagi Masyarakat disebut umum perpustakaan
umum. Perpustakaan-umum di" Indonesia tersebar di banyak daerah di
Indonesia. Perpustakaan umum. biasanya dikelola oleh pemerintah daerah
Provinsi Kabupaten/Kota untuk memfasilitasi dan mencerdaskan kehidupan
masyarakat di wilayahnya salah satu contohnya berada di Perpustakaan Umum

Kabupaten Garut.

Perpustakaan Umum Kabupaten Garut ini merupakan perpustakaan yang
berada di bawah tanggung jawab Dinas Perpustakaan dan Arsip (DISPUSIP)
Kabupaten Garut. Kendala yang dialami perpustakaan ini secara umum sama
seperti kendala perpustakaan padaumumnya. Hanya saja kendala yang sedikit
berbeda adalah kebutuhan penyediaan ruang dalam mendukung program dan
kegiatan khusus yang direncanakan oleh Perpustakaan Umum Kabupaten Garut
sepeti salah satunya ruang untuk keperluan podcast dan produksi konten digital

sebagai medium promosi.

Desain interior perpustakaan dapat dikatakan baik apabila dapat memenuhi
kriteria yang disebutkan dalam beberapa sumber literatur diatas. Berdasarkan
pemaparan tersebut, Perpustakaan umum Kabupaten Garut masih memiliki
beberapa masalah terkait desain interior. Penulis melalui analisis di lapangan
menemukan beberapa kondisi yang perlu adanya peningkatan, diantaranya

sirkulasi dan pemanfaatan ruang yang terlalu kaku, penempatan koleksi Pustaka



pada ramp yang miring membuat rak koleksi tidak ergonomis, kurangnya
informasi tentang lokasi ruang dan koleksi pustaka, area baca dan diskusi
kurang variatif, kurangnya perhatian keamanan pada akses tangga putar ,
fasilitas dan pelayanan masih minim integrasi dengan teknologi terkini, serta

citra perpustakaan yang terkesan kaku dan monoton secara estetika ruang.

Melihat fenomena dan kendala yang ada penulis kemudian tertarik dalam
upaya menyelesaikan masalah yang terjadi  melalui gagasan dan ide
perancangan ulang interior. Perancangan ulang ini akan berfokus pada
pengolahan ide Perpustakaan Umum Kabupaten Garut. Perancangan ini
diharapkan dapat membantu menyelesaikan masalah dalam rangka
meningkatkan fasilitas, pelayanan, minat baca dan kunjungan di Perpustakaan

Kabupaten Garut.



B. Proses dan Metode Desain

1.

Proses Desain

Proses Desain digunakan untuk mendesain interior
Perpustakaan Umum Kabupaten Garut mengadopsi proses desain yang
dikemukakan oleh Rosemary Kilmer dalam bukunya berjudul Designing
Interiors: Second Edition. (Kilmer, 2004) membagi tahap desain menjadi 2
proses, yaitu tahap Analysis dan Synthesis. Berikut adalah bagan/diagram

pola pikir dalam merancang menurut Rosemary Kilmer:
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Gambar 1. 1 Proses desain

(Sumber : Kilmer, 2004)

Dalam implementasinya, tahap analisis sering kali dianggap sebagai
tahap pemrograman, sementara sintesis dianggap sebagai tahap
perancangan. Tahap pemrograman melibatkan proses di mana perancang
menganalisis dengan mengumpulkan data fisik dan non-fisik, serta merujuk
pada literatur untuk mengetahui standar desain yang berlaku. Dari tahap
pemrograman ini, perancang harus mengolah data yang telah terkumpul dan
memprosesnya sesuai dengan literatur sampai menemukan permasalahan

desain yang harus dipecahkan. Tahap selanjutnya adalah perancangan, di



mana perancang mengusulkan beberapa ide dan gagasan alternatif desain

untuk memecahkan permasalahan. Alternatif-alternatif ini kemudian dipilih

dan dikembangkan ke tahap selanjutnya yaitu mewujudkan desain.

2. Metode desain

a. Metode pengumpulan Data

Menurut (Kilmer, 2004), Tahap pengumpulan data dan penelusuran

masalah diklasifikasikan dalam tahap Analysis yang memiliki rangkaian

tahapan sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

Commit

Berkomitmen untuk  menyelesaikan  permasalahan,
mengusulkan solusi_~melalui proposal desain dalam proyek
perancangan.-ulang Perpustakaan Umum Daerah Kabupaten Garut.
Perancangan ini bertujuan untuk @ meningkatkan minat baca
masyarakat, khususnya generasi yang akan berperan penting dalam

mewujudkan visi [ndonesia Emas 2045.

State
Mengidentifikasi permasalahan, kendala, dan batasan dalam
proyek. Pada tahap ini, perancang akan menghasilkan pernyataan

masalah dan sasaran desain yang perlu dipecahkan..

Collect

Mengumpulkan data lapangan berupa data fisik dan non-
fisik proyek melalui riset literatur, wawancara, dan survei lokasi
untuk memperoleh foto kondisi, melakukan observasi pribadi, serta

mengukur objek perancangan.

Analyze

Mengolah data yang telah diperoleh sebelumnya untuk
menentukan konsep desain yang tepat dan memberikan gambaran
suasana ruangan yang akan dikembangkan. Selain itu, memahami
hubungan antar ruang dengan menggunakan diagram matriks dan

diagram bubble.



b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

Menurut (Kilmer, 2004), tahap pencarian ide dan pengembangan
desain diklasifikasikan dalam tahap Synthesis yang memiliki rangkaian

tahapan sebagai berikut :

1) Ideate
Merupakan proses tahapan desainer dalam menghasilkan
sebanyak mungkin ide atau alternatif untuk mendapatkan jawaban
sebaik mungkin. Desainer dapat melakukan ideasi dengan cara

pembuatan skematik desain dan juga brainstorming.

2) Choose
Memilih opsi atau alternative terbaik yang telah disesuaikan

dengan konsep, penyelesaian.masalah dan kriteria-kriteria tertentu

3) Implement
Mengimplementasikan keputusan keputusan desain yang
sudah terpilih kedalam bentuk yang lebih jelas dan terukur. Gambar
desain tersebut biasanya berupa gambar kerja, 3d modelling dan

gambar presentasi berupa 3d render.

c¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Tahap ini desainer melakukan-evaluasi atau mempertimbangkan
kembali kualitas dan kuantitas keputusan desain yang telah dikerjakan
sebelumnya sudah sesuai dengan briefing klien dan kriteria yang telah

ditentukan.
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